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LICENSED BY 


CNinTendoQ 

NINTENDO®, SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™, ^ AND ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO.,LTD. 


C€ 


CNintendtf) Nintendo of Europe GmbH : 63760 GroBostheim, Deutschland 
Keep this information / Gardez ces informations / Diese Information aufbewahren 
Consetvare queste informazioni / Guarde estas informes / Bewaar daze informatie 
BehdII denna information / Behold denne information / Pida tama tieto 



THIS SEAL IS YOUR ASSURANCE THAT 
NINTENDO HAS APPROVED THE QUALITY OF 
THIS PRODUCT.ALWAYS LOOK FOR THIS SEAL 
WHEN BUYING GAMES AND ACCESSORIES TO 
ENSURE COMPLETE COMPATIBILITY WITH 
YOUR SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT 
SYSTEM. 

CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE 
NINTENDO A APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL 
EST CONFORMS AUX NORMES D'EXCELLENCE 
EN MATIERE DE FABRICATION, DE FIABILITE ET 
SURTOUT, DE QUALITE. RECHERCHEZ CE 
SCEAU LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX 
ET DES ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE 
TOTALS COMPATIBILITE AVEC VOTRE SUPER 
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM. 

DIESES QUALITATSSIEGEL 1ST DIE GARANTIE 
DAFUR, DASS SIE NINTENDO-QUALITAT 
GEKAUFT HABEN. ACHTEN SIE DESHALB 
IMMER AUF DIESES SIEGEL, WENN SIE SPIELS 
ODER ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER 
SIND, DASS ALLES EINWANDFREI ZU IHREM 
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM 
PASST. 

QUESTO SIGILLO E LA TUA GARANZIA CHE 
NINTENDO HA VALUTATO ED APPROVATO 
QUESTO PRODOTTO. RICHIEDILO SEMPRE 
ALL'ACQUISTO Dl GIOCHI ED ACCESSORI PER 
ASSICURARE LA COMPLETA COMPATIBILITA 
CON IL TUO SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT SYSTEM. 


ESTE SELLO ES TU SEGURO DE QUE 
NINTENDO HA APROBADO LA CALIDAD DE 
ESTE PRODUCTO. BUSCA SIEMPRE ESTE 
SELLO CUANDO COMPRES VIDEOJUEGOS Y 
ACCESORIOS PARA ASEGURARTE UNA 
COMPLETA COMPATIBILIDAD CON TU SUPER 
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM. 

DIT ZEGEL WAARBORGT U, DAT DIT PRODUKT 
DOOR NINTENDO IS GECONTROLEERD EN DAT 
HET QUA CONSTRUCTIE, BETROUWBAARHEID 
EN ENTERTAINMENTWAARDE VOLLEDIG AAN 
ONZE HOGE KWALITEITSEISEN VOLDOET. LET 
BIJ HET KOPEN VAN SPELLEN EN 
ACCESSOIRES ALTIJD OP DIT ZEGEL, ZODAT U 
VERZEKERD BENT VAN EEN GOED WERKEND 
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM. 

DENNA ETIKETT GARANTERAR ATT NINTENDO 
stAr fOr PRODUKTENS KVALITET. 
KONTROLLERA ATT ETIKETTEN FINNS PA SPEL 
OCH TILLBEHOR DU KOPER FOR ATT 
FORSAKRA dig OM ATT DE AR KOMPATIBLA 
MED SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT 
SYSTEM. 

DETTE SEGL GARANTERER, AT NINTENDO HAR 
GODKENDT KVALITETEN AF DETTE PRODUKT. 
SE ALTID EFTER DETTE SEGL, NAR DU K0BER 
SPIL OG TIBEH0R, SA DU ER SIKKER PA FULD 
KOMPATIBILITET MED DIT SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT SYSTEM. 

TAmA TARRA VAKUUTTAA, ETTA NINTENDO ON 
HYVAKSYNYT tAmAn TUOTTEEN LAADUN. 
TARKISTA AINA TAmA TARRA ENNEN KUIN 
OSTAT PELEJA JA MUITA TARVIKKEITA, JOTTA 
SAAT VARMASTI SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT SYSTEM YHTEENSOPIVIA 
TUOTTEITA. 


WARNING : PLEASE CAREFULLY READ THE CONSUMER INFORMATION AND PRECAUTIONS 
BOOKLET INCLUDED WITH THIS PRODUCT BEFORE USING YOUR NINTENDO HARDWARE 
SYSTEM, GAME PAK OR ACCESSORY. 


ATTENTION ; VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE “INFORMATIONS ET PRECAUTIONS 
D’EMPLOl" QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO, LA CARTOUCHE DE JEU OU LES 
ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER. 


HINWEIS : BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE SOWOHL DER 
NINTENDO HARDWARE WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND. SEHR SORGFALTIG 
DURCH! 


ATTENZIONE : LEGGI ATTENTAMENTE LE INFORMAZIONI PER L'UTENTE E LE PRECAUZIONI 
INCLUSE NELLA CONFEZIONE PRIMA Dl USARE ILTUO SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT 
SYSTEM™ LE CASSETTE O GLI ACCESSORI. 

ADVERTENCIA ; POR FAVOR, LEE ATENTAMENTE LA INFORMACION AL CONSUMIDOR Y EL FOLLETO 
DE INSTRUCCIONES QUE ADJUNTAMOS CON ESTE PRODUCTO ANTES DE UTILIZAR TU CONSOLA, 
VIDEOJUEGO O ACCESORIO NINTENDO. 

WAARSCHUWING ; LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSUMENTENINFORMATIE EN 
WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BIJ DIT PRODUKT IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO- 
SYSTEEM, DE SPELCASSETTE OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN. 

OBS : LAS NOGGRANT IGENOM KONSUMENTUPPLYSNINGARNA OCH FORSIKTIGHETSATGARDERNA 
I BRUKSANVISNINGARNA SOM MEDFOUER PRODUKTEN INNAN DU ANVANDER DEN MED ETT 
NINTENDO SYSTEM, SPELPAKETET ELLER TILLBEHOR. 

ADVARSEL : UES FORBRUGERINFORMATIONEN OG H/EFTET MED SIKKERHEDSREGLER, DER 
F0LGER, MED DETTE PRODUKT, FOR DU BEGYNDER AT BRUGE NINTENDO HARDWARE SYSTEM 
GAME PAK ELLER TILLBEH0RET. 

VAROITUS : LUE HUOLELLISESTI LAITTEEN VARUSTEISIIN KUULUVAT KULUTTAJATIEDOT JA 
HUOMAUTUKSET ENNEN NINTENDO-LAITTEEN, PELIN (GAME PAK) TAI MUUN VAURSTEEN KAYTTOA. 
















90-DAY LIMITED WARRANTY 

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS 
ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. ("ACCLAIM") warrants to the original 
consumer purchaser that the Super Nintendo Game Pak ("PAK") shall be 
free from defects in material and workmanship for a period of 90 days from 
the date of purchase. 

If a defect covered by this warranty occurs during this 90-day limited 
warranty period, ACCLAIM will repair or replace the defective Pak, at its 
option, free of charge. 

To receive this warranty service, return the Pak postage prepaid, insured, 
and with proof of the date of purchase to: 

ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. 

Moreau House, 112-120 Brompton Rd., Knightsbridge, 

London SW31JJ, England 

Paks returned without proof of the date of purchase or after the 90-day 
limited warranty period will, at the option of ACCLAIM, be repaired at the 
service charge then in effect for out-of-warranty repair. Call (071) 3445000 
for the amount of this charge. (Repair done after acceptance of the 
quotation.) Payments must be made by cheque or postal order, payable to 
ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. 

This warranty shall not apply if the Pak has been damaged by negligence, 
accident, abuse or modification subsequent to purchase. This warranty does 
not affect your statutory rights. 

For all information on this Game Pak or other Acclaim Game Paks, call 
the Acclaim "Hotline" at (071) 2251166. 

*DC Bullet Logo, Justice League and all related characters and 
elements are the property of DC COMIC® TM & © 1995. All Rights 
Reserved, Developed by Blizzard. Acclaim is a division of Acclaim 
Entertainment. © 1995 Acclaim Entertainment. All Rights Resen/ed. 
GEWAHRLEISTUNG 

Acclaim Entertainment GmbH gewahrt fiir die Dauer von sechs 
Monaten ab Kauf eine Qualitatsgarantle fiir In Deutschland von Acclaim 
Entertainment GmbH gekauften Produkte. Die Gewahrleistung ist nach Wahl 
von Acclaim auf eine Mangelbeseitigung Oder auf eine Ersatzlieferung eines 
mangelfreien Produktes beschrankt, weitergehnde Anspruche sind 
ausgeschloosen. 

Die Gewahrleistung erlischt, wenn die Mangel auf einer 
unsachgem^en Behandlung und/oder nicht autorislerte Reparaturversuche 
und/oder sonstige Beschadigungen nach dem Kauf beruhen. 

Zur Wahmehmung der Garantie wenden Sie sich bitte an der Handler, bel dem 
Sle das Spiel erworben haben. 

Vertrieb durch: Acclaim Entertainment GmbH, 

Mbhistrasse 10,81675 Miinchen, Deutschland. 

FRANCE SEULEMENT 
GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS 

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS (Cartouches) 

ACCLAIM ENTERTAINMENT SA garantit la presente cartouche NINTENDO 
contre tout defaut durant une periode de 90 jours a compter de la date 
d’achat. 

Si un defaut de fabrication apparart pendant la periode de garantie, 
ACCLAIM ENTERTAINMENT SA reparera ou remplacera gratultement la 
cartouche defectueuse. 

Pour faire jouer cette garantie, veuillez retourner la cartouche a votre 
revendeur NINTENDO avec un justificatif d’achat a: 

GAUMDNT COLUMBIA TRISTAR HOME VIDEO 
Division ACCLAIM 

31 Rue Louis Pateur, 92200 Boulogne-Biilancourt, France 

Pour plus d’informations sur les jeux Acclaim, vous pouvez consulter: 

• Le minitel au 36-15 ACCLAIM 

• Le vocal ACCLAIM au 36.68.10.25 

Les cartouches retourn^s sans facture ou apres I'explration de la dur^ 
de la garantie seront au choix de ACCLAIM ENTERTAINMENT SA, soit 
reparees soit remplacees a la charge du client. 

Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a ete endommag^ par 
negligence, accident, usage abusif, ou si elle a ete modifiee apres son 
acquisition. 


BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT 
GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS 

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS (Cartouches) 

ACCLAIM ENTERTAINMENT SA garantit a I’acheteur, premier utilisateur, que 
la SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM GAME PAK («Cartouche*) 
ne comporte aucun defaut de materiau ou d’exaution durant une periode 
de 90 jours a compter de la date d'achat. Si un defaut couvert par cette 
garantie apparait durant cette periode, ACCLAIM ENTERTAINMENT SA soit 
reparera soit remplacera gratultement, a son choix, la cartouche 
defectueuse. 

Pour faire jouer cette garantie, retoumez la cartouche a votre revendeur 
NINTENDO ou exp^iez-la en recommande et port paye accompagn^ d’un 
double de votre facture d’achat a: 

Columbia TriStar Home Video 

38 Rue Souveraine, 1050 Brussels, Belgium 

Les cartouches retourn^ sans le double de la facture d’achat ou apr^ 

expiration de la dur^ de la garantie seront, au choix de ACCLAIM 

ENTERTAINMENT SA ou repar^ ou remplac^ a la charge du client 

suivant le tarif prevu pour les reparations non couvertes par la garantie. 

Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a ete endommagee par 

n^ligence, accident, usage abusif, ou si elle a ete modifiee apres 

acquisition. 

90 DAGEN GARANTIE 

Super Nintendo Entertainment System SPELKASSETTE (PAL versie) 

Acclaim garandeert de eerste konsument - koper/gebruiker, dat deze 
Super Nintendo Entertainment System Spelkassette (=spelkassette) 
gedurende 90 dagen na aankoop geen materiaal- of konstruktietouten zal 
vertonen. 

Indien onverhoopt toch een defekt optreedi dat gedekt wordt door 
onderhavige garantie, zal de distributeur, Columbia TriStar Home Video, de 
spelkassette kosteloos repareren of vervangen, zulks te barer keuze. 

Om van deze service gebruik te maken, retoumeert u de kassette aan uw 
Nintendo dealer, dan wel, voldoende gefrankeerd an met volledig 
aankoopbewijs (voorzien van officiele aankoopdatum), aan: 

Columbia TriStar Home Video, 

postbus 685,1200 AR Hilversum, Nederland 

Columbia TriStar Home Video 

Opperstraat 38,38 Rue Souveraine, 1050 Brussels, Belgium 
Spelkassettes welke zonder geldig aankoopbewijs of na het verstrijken van 
de 90 dagen termijn worden aangeboden, zullen gerepareerd of vervangen 
worden, en dit naar keuze van Columbia TriStar Home Video, tegen de 
bulten de garantie vallende kosten. 

De hiervoor beschreven garantie gektt niet als de spelkassette beschadigd is 
door onachtzaamheid, ongeluk, abnormaal gebruik of Indien veranderingen aan 
de spelkassette zijn aangebracht na de aanschaf. 


GARANZIA 


II perfetto funzionamento di questogioco e state controllato prima della 
spedizione. Per questo motive il Acclaim Entertainment,Ltd. di garantisce 
il prodotto acquistatoper un periodo di 3 (tre) mesi dalla data di acquisto. 
Per i successivi 9 (nove) mesi prov-vedera alia riparazione o sostituzione 
del prodotti che risulteranno non fun-zlonanti. II costo della riparazione 
portra varlare, in base all’intervento da eseguire, da un minimo di L. 
20.000 ad un massimo di L. 120.000 da pagarsi in contrassegno. La 
presente garanzia copre i difetti di produzioneo di materiale, ma non 
quelli dovuti ad un uso non proprio del prodotto o a manutenzioni e 
riparazioni da parte di personate non autorizzato.Se il prodotto risultasse 
difettoso durante il periodo di garanzia, la preghiamo di spedirlo per la 
sostituzione, porto franco, perfettamente imballato ed accompagnato da 
questa garanzia (compilare in ogni sua parte e con lo scontrino fiscale 
allegato) a; 



(Ninlendop 

D*8754 GroBostheim 
MADE IN JAPAN 


ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. 
Moreau House, 112-120 
Brompton Rd., Knightsbridge, 
London SW3 IJJ, England 


PROOOnO CONFORME AL DECRETO LEGISUTIVO 27/9/1991, N 313 IN AHUAZIONE 
DELLA DIREHIVA 88/378/CEE. NON ADAHO A BAMBINI DI ETA INFERIORE Al 36 
MESI A CAUSA DELLE PARTI TROPPO PICCOLEE DEL CONSEGUENTE RISCHIO DI 
INGESTIONE. CONSERVARE LE ISTRUZIONI0 LA SCATOLA PER FUTURA REFERENZA. 


This product is exempt from classificotion under U.K. Low. 

In accordance with The Video Standards Council Code of Practice 
it is considered suitable (or viewing by the oge rangels) indicated. 








5, you may kam the 
SfeWber of the ^testice League 
?nt of ultimate evil, DarkseisH Along 
r-rs, DESPERO anci CHEETAH. 
WofW rests with you. Your toughest 
be — yourself!! 


rjSSTORY^ 

BATTLE 

VERSUS 

OPTIONS 


ING STARTED ^ 

|^fc$;0Ure: the power switch is OFF. . 

the Justice League Task Force * 

fe Pak as tflescribed in your SUPER 
.[BKIDO ENTERTAINIs£f^TSY5TEMT“ 

^i'^ijnstructton manual. 

Turn the pov^sr switch ON. When the Justice League Task Force title 

appears,-press the START BUTTON. You will then see the following game \ 

Story. Battle, Vs. and Options. Press UP or DOWN on the CONTROL PAD to 
the cursor to the desired play mode/option. Press the START BUTTON to begin a one player game or 
VS Mode for a 2 player game. 

★ CONTROLS ★ 























icons ( 'h:aru 
RiaHT on the! 

Between rann<^; 
pressing LEFT or'SIGHlIi 
BUTTON to begin fighting irrl 
Once a fMayer has gefeated hfel 
Records appear as the number ( 

OPTIONS 

You may choose from 3 play options. To set a given opt^^ 
highlight it. When you are satisfied with your settings, i __ _ 
screen and begin game play. ' 

Pifficulty: The level of play difficulty is displayed by the nta^fr'^J 
representing the easiest skill level and five the hardest. Press 
the desired difficulty level. ■ ’ • ’ ' 

Time Limit: Press LEFT or RIGHT on the CONTROL PAD to turn the 
playing a timed round, you have 99 seconds to score a victory, fffio'j: ‘ 
allotted time, the victory goes to the player with the most energy 
round continues indefinitely until one player defeats another. 

Button Configuration: You may change which buttons control which 
highlighting this option and pressing UP or DOWN on the CONTROL PAP to n 
desired move. Then press the button you wish to correspond to th^ I 

configured to your liking. 

CONTINUING 

If you’ve been defeated, a screen appears asking if you wish to contlnwc^ 
decide. To Continue, press the START BUTTON before the timer has c^ 

Over screen will appear, ending the current game session. 

^ CHARACTER SELECtU 

Select which character you wish to play as by using the COPITROti;^^ 
to move the cursor to the desired hero’s symbol or villain’s pp/tr^t^* 

Note that in Story mode, you may only select from Justics Lea^^ 

Task Force characters. In all other modes, you may piay,«s.:^jny |tlS. 
or villain. Press any button to begin play. ■" ' 

★ GAME 

PLAYER 1 
ENERGY ME1 


A' o'lif 


Iv/ 


/ (mm rri* 















^ack. ' 
nForvuafri F^'tig Thrust Punch - ■ ^ 
Press the CONTROL PAO in the 
opposite dirsctioti Sujserrsm « 
Th«i, roil your thumb down 
jusd tmatrde the-atirection 
Superman is facing and press any 
KICK button. 

Freeze Breath - Press the CONTROL 
PAO towards the direction 
Superman is facing, then roll your 
thumb down and in the opposite 
direction Superman is facing and 
press any PUNCH button. 


thumb in the direction Batman is 
facing and press any PUNCH 
button. 

Glide Kick — Press Down on the 
CONTROL PAD, then roll your thumb 
in the opposite direction Batman is 
facing and press any KICK button. 
Spinning Slide Kick - Press the 
CONTROL PAD in the opposite 
direction Batman is facing, then 
roll your thumb down and towards 
alLthe direction Batman is facing 
and press any KICK button. 

Smoke Bomb Drop Kick - Press the 
CONTROL PAD towards the 
direction Batman is facing, then roll 
your thumb down and in the 
opposite direction Batman is facing 
and press any KICK button. 


Man 5 world. Wonder Wotrmt preaches the ptaver 
■|^r?d other Olympian virtues, never, 
provocatfflfi. 


Af4^3Fmm 


,|WATN1 MANOR), 
resources to 
%wor^case& 


PMOVES 

^ Press Down on 


r 




, --.Vi 


RMAN he is 
TICE AND 


MOVES 

Down caa tliB 
roil your 
oppdsite ^rectior, 
‘acittg and press any 


TMAN ★ 


E WAYNE 























Ma^6 Laaao -"PrafegtSi^M 
CONim. PAD. then rblf^^ 
the direction Wonder Woman 


★ THE FLASH ★ 


True Identity: - WALLY WEST 
Height: - 6’ 0" 

Weight: -175 lbs. ^mmmm 

Powers/Skills: Super human I [( 
speed which allows him to 
manipulate time and |i|M n 

physics SH 11 

to confound his opponentSi^^**^^ ^ 
Sio: Sorn Wally West, as a 
teenager THE FLASH 
gained super speed in a 
freak accident while visiting 
his idol, the original Flash. ” p'::4 
He took over as The Flash when his idol 
died. He uses his power to run circles 
around some of the world’s most 
notorious criminals. 


Flash 

roll yourt|^^P 
Flash is fabt^^ 
PUNCH 

Quiok Pa«i||iB 
PAD tow^^rll 
Fla^ is 

down and in tKi^J 
The Flash is fad] 
ACF. button. 

.1 

Speed Punches 
PUNCH button'c 


Spinning Uj 
thfiCONTi^ 
directioil A< 
roll your th| 
the directi| 
and pnt^i 
^mpL^ 
the CQ^I^ 

rdfr^^l 


True Identity: - ARTHUR — 

CURRY I nf / 

Height: - 6’T’ ^ // 

Weight: - 525 lbs. 

Powers/Skills: Super human 
speed on land or sea and the :• 

ability to use water as a J 

fearsome weapon. 

Bio: Born in the undersea world 

of ATLANTIS, AQUAMAN was » 

adopted by a lighthouse keeper and \mL^ became a 

founding member of the JUSTICE LEACSUE. His 

life's work is keeping the oceans free of villains. 

AQUAMAN’S SPECIAL MOVi^ 

►+ Biasfr- rrg^ P^oh^ n 

. «47 ■ CQNTROLPAteiilBi^l^ft^mM 
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1 % [ 
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"in 

Arrow 


wen 


’'4W 

^youp 

in the iPlir^ction 6re^ >^£W is 
facing 0 trrdl presemty K.ICIC bufetan 
Jumping Diagonal Down Arrow - 
Press Down on the CONTOL PAD 
then roll your thumb in the opposite 
direction Green Arrow is facing and 
press any KICK, button. Poll your 
thumb down and in the opposite 
direction Batman is facing and 
press any KICK, button. 


OVES 

‘ i^Flarne Arrow - Press Down on the 
GCH^TROL PAD. then roll your 
thumb in the direction Oreen Arrow 
is facing and 
FUN" 




CHEETAHS SPECIAL MOVES 

Jumping Claw Uppercut - Press 
the CONTROL PAD in the direction 
Cheetah is facing, then press down 
and roll your thumb in the direction 
Cheetah is facing and press any 
PUNCH button. 

^ ^ Gliding Claw Slash - Press the 

CONTROL PAD in the opposite 
^ direction Cheetah is facing, then 
roll your thumb down and towards 
the direction Cheetah is facing and 
press any KICK button. 

Rolling Claw Slash - Press Down on 
the CONTROL PAD, then roll your 
thumb in the opposite direction 
Cheetah is facing and press any 
PUNCH button. 














W^t:-45Gib&, ‘ 

Pmmre: Super brute?# 
psycho-kifietic ^ , 
from mutant thiild 
Bio: A fre^ent opponent af the 
JUSTICE LEAGUE. DESP0f?0 
the Conciueror is the last of a 
race of telepaths. He was once 


•k DARKSEID 

True Identity: - None 
Height: - 7 6” 

Weight: - 515 lbs. || 

Powers: Super strength, a 
burning stare and the ability 
to teleport. 

Bio: This deadly character 
betrayed his uncle, banished 
his own wife and son and 
murdered his mother in order 


■ ■■■■. > i 

3l!di^ 3y 


the iron-handed ruler of the planet KALANOR, a 
planet all but destroyed by nuclear wars. He is a 
savage opponent! 


to rule his home planet of APOKOLIPS! A complex 
and cunning villain, DARKSEID has been known to 
spare vanc^uished foes who have fought well. But 
don’t count on iti 

DARKSEID’S SPECIAL 
MOVES 

^ Eye Blast - Press Down on the 

CONTROL PAD. then roll your 
thumb in the direction Darkseid is 
facing and press any PUNCH 
button. 


thif'^TROL' 
^nectfon Oark 
roilyour thuttip 
the direction i^rtS© 
pressiany PUNCH*:^ 
Jumping Head Sw 
CONTROL PADinC 
direction DarkseWTi?^ 
roll your thum^^ ' 
the direction Dai^' 
press any KICK bU 
Leaping Knee.i! 
CONTROL PAt^fb 
Darkseid is facln 
and roll your tti ' 
Darkseid is fadj 
KICK button, vi,. 


STS’' 


^ GRABr A 

of nine characters have their pi?^ 
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VerkiDi^ui'^^j 

Ou auf ’Seime 'f-. ■ 

VemfS nichtv^a^ .j^tJ 

Urid dabei 
Dain 


E9STORY 


BATTLE 


VERSUS 


OPTIONS 


^TART ★ 


aa 


rf 


aS Da!n SUPE^ NINTENDO ENTERTAINMENT 5Y6TEM"“ 

^'Eea^ue Heek Force - C3ame Pak in das Gerat ein, wie in 
Sh-beschrieban. 
srat EiN. 

a^ua'^^k Force - Titelbildschirm erscheint, driickst Du 5TART. Nun kannst Du 
^l^ionan'^jjswghien; “ 6 tory” (Handlung), “Battle” (K^mpf), “Vs.” (Zweikampf) und 
l^l'l^acke don RICHTUT4(3SKNOPF (R-Rnopf) OBEN oder UNTEN, urn den Cursor auf den 
j?zw. die gewiinschte Option zu bewegen. Dann driickst Du START, um ein Ein- 
l^an. Oder ^^st zum “VS”-Modus (Zweikampf), um zusammen mitjemand anderem 
^ielraodi und Optionen werden auf der nachsten Seite erklart. 

^ STEUERUNG 


^Ip'hlarfur die Beschreibun 0 en der einzelnen I^Jmpfer. 

Deinen ( 3 egner heran, und fLihre dann einen mittleren oder starken 

^im^l kurz den R-KWOPF ent^egen der Blickrichtung Deines Kampfers. 
^^pi^r-XNOPF in die Richtung, in die Dein Rampfer gerade schaut. 

ausfuhrea, wann sie ^ecade sprin^en oder sich ducken. 


Nintendo 


STARKER KICK 


, 6CHLAG -A 
















j 



kampfst immer trt rani 

SPIELsIf"'' 

Haidun^smcwfejs 
Hfeindiuiig&ablau 

entechleden hast»furali 
Kampfmodue ("Battle’') KatofsSfiodus isifQr^ll 
HeWen oder auch als Bosewicht kampfen! Du fo\^t^t0\ 

65 mit den vom Computer vvilikurlich 

Zweikampfmodus CVersus”) Der Zweikampfmodus gite Dir u>^: 

Moglichkeit, ge^eneinander anzutreten. Dabei kamraichje^cre^ 
aussuchen - Ihr kdnnt sogar ein und dieselbe Person wahleni 
Boseivicht entscheidet, erscheinen ciie beiden Kampfer in i^er 
auseinanderhalten kdnnt. Der Kampfer von Spieler 1 ersch6int=.^in lirtksi^ 

Spieler 2 rechts. Im Zweikampfmodus kdnnen beicle Spieler die Starkeihret * 
einen ausgeglichenen Oder auch einseitigen K^mpf zu sorgen. Die 
Juwelen-Kndpfe unter den Spieler-Icons (PI und P2) angegeben, ivobei eiaer^ 
und funf fiir den hdchsten stehen. Driicke den P-KvNOPF LINKS Oder RECHT^, unti 
vorzunehmen. ’ ■ -.'fvi;- 

Zwischen den Runden kannst Du den Ort, an dem der Kampf stattfinden soli, a udw3 i )i l 
Select” markierst und dann den R-KNOPF LINKS Oder RECHTS druckst, urn zum 
scrollen. Mit START beginnst Du den Kampf an diesem Ort. 

Nachdem ein Spieler seinen Gegner zweimal besiegt hat, erscheint der ErgebnisbifctechjN^i 
Kampfresultate jedes Spieler in der Rolle des entsprechenden K^mpfers angezei^ 
die Anzahl der gewonnenen (“Wins"), verlorenen (“Losses”) und unentschiedenen (' 

OPTIONEN 

Hier kannst Du drei Spieloptionen bestimmen. Urn eine der Optionen einzustellen^rnii^if^^ 
R-KNOPF OBEN Oder UNTEN. Wenn Du die Einstellungen vorgenommen hast, dnnc|l@t 
Titelbildschirm zuriickzukehren und mit dem Spiel zu beginnen. X- • 

Schwierigkeitsgrad (“Difficulty”): Der Schwierigkeitsgrad wird durch die AnzahLdisriiJi 
angezeigt, ivobei einer fur den leichtesten und funf fiir den hartesten 
den R-KNOPF LINKS oder RECHTS, um diese Einstellung vorzunehmen. 

Zeitlimit (“Time Limit”): Driicke den R-KNOPF LINKS Oder RECHTS, um die 
(ON) Oder auszuschalten (OFF). In einer Runde mit Zeitlimit bleiben Dir 99 
Sekunden, um Deinen Gegner zu besiegen. Wird aber in dieser Zeit kerne 
Entscheidung erreicht, geht der Sieg an den Spieler, der dann nodi die X-i; 
meiste Energie librig hat. Wenn die Stoppuhr ausgeschaltet ist (OFF),’Wt^j^ 
so lange gekampft, bis ein Spieler den anderen besiegt. 

Steuerkonfiguration (“Button Configuration”): Mit dieser ^Ijation 
selbst bestimmen, durch welchen Knopf auf dem 
Bewegung ausfiihrst. Hierzu markierst Du diese 
den R-KNOPF OBEN Oder UNTEN, um den Curs^ :^ 
zu fiihren. Driicke dann den : i 

Dein SteuergerSt nach Deinen 

WEITERa^lEU 

Wenn Du ewen 
















AlsSUPBEMAN ^ 
ufedjjr-WAHRHEIT. 
AMERIKANISCHER 

^EWEeUNGEN 

M?rtjdcBdffliR-KNOF¥ 
n^aurmiiti 
bstati^ 
LAG-KNOFF. 


Schweben - Driicke den R-lsNOPF 
nach unten, bewege ihn ent^e^en 
Supermans Slickrichtung, und 
betatige dann einen KICK-KNOFF. 
Wenn Du einen beliebigen 6CHLAG- 
KLNOPF druckst, so lange Superman 
schwebt, fuhrst Du einen 
Hechtangriff aus. 

Stofischlag im Vorwartsfiug - 
Drlicke den P-KNOPF entgegen der 
Slickrichtung Supermans. Dann 
bewegst Du Deinen Daumen nach 
unten und in seine Slickrichtung, 
und druckst einen beliebigen KICK- 
KNOPF. 

Kaltehauch - Drucke den P-KNOPF 
in die Pichtung, in die Superman 
schaut, fiihre Deinen Daumen nach 
unten und entgegen seiner 
Dlickrichtung, und drucke dann einen 
beliebigen SCHLAG-KNOPF. 


s^ Lebew'^lem gegcn das Verbrechen in 

GOTpAM CflV geiyidmet. Von der geheimen 
tif)^ &ruce W^fnee 

vereteck^ ist, bringt 

zum 




KAMPFERNAME 
VON SPIELER 2 


























Paumen na< 






^ WONDER WQIdAN # 

Biirgerlicher Name: - 
PRINCESS PIANA 
Grofte: - 1,SO m 
Gewicht: - 61 kg 
Starken/Fahigkeiten: 

Ubermenschliche Krafte und 
Schnelligkeit, Flugv'ermdgen, 
Nahkampf-Ausbildung md ein 
“magisches” Lasso. 

Biographie: WONDER WOMEN. 


eine amazonische Kampfer-Frinzessin und 
Amazonen-Botschafterin in cier "Welt der Manner”, 
predigt die Macht des Friedens sowie anderer 
olympischer Tugenden und kampft nur, wenn sie 
provoziert wird. 

WONPER WOMANS 6PEZIALSEWEGUNGEN 

^ Schweben - PrUcke den R-K.NOPF 

\ ^ nach unten, bewege Peinen Paumen 
entgegen der Blickrichtung Wonder 


" ■■ ntti 

Wbii^i^Woj 
6CH|^' 
Magteoiici^ 
f^NOPFha^' 
Paumen in i(ti0 
Wonder Wom^ 
dann einen 
Sprung-Prahr^ 
KNOPF HA 
Paumen irt*V|ift„„._. ^ 
Blickrichtufr^ 
KICM 


★ THE FLASH ★ 

Burgeriicher Name: - WALLY WEST 
Grofte: -133 m ^ 

Gewicht: - 79 kg 
Starken/Fahigkeiten: 
Ubermenschliche Schnelligkeit, die 
es ihm ermoglicht, die Zeit und die 
physikalischen Gesetze zu 
manipulieren, um seinen Gegnem 
ein Schnippchen zu schfagen, 
Biographie: Als Wally West 


geboren, erlart^er ats Teenager dijr^h||^fo' 
rticr^rdigen Zufail'^ie 

IdoV^ u^j^UrMfel^^lai^; I 




Paumen in die 1 
Flash 
di^rwdf^ 
































Mem ' ‘ 

MlphSrte erzu 

LEAGUE. 

^SMChtS VOf\ 


JNGEN 

_^»/JPKjclce den ^- 
«;^rolte Peinea 
i ^uametns Blickrichtung, 






■fee 


ftn: GREEN 

. unrf ein 
ihfcSmpfer, 

frm_ - 

lj<5l?nur : 

an^r@ein le^en als ■;< 
jfe^ihtoft aber achlisGlich, erne 

''‘Ur:-/ 

Green 

S^tnin^taii ai>f 
^ruelcten. 

ii-.V"- - L; :' 


'and indierf - \ 
r ASju^ans, unai 
fiinen 5CHLAG-KNCW. 
Gh^er Sprung-Knaller-Schlag - 
Priicks den R-ICNOPF in afie 
RShtung. in die Aquaman schaut, 
tSile Perrwn Paianen nach unten 
und entgegen der Blickrichtung 
Aquamans, und driicke einen 
beliebigen SCHLAG-t\NOPF. 
Gleit-Kick - Driicke den R-KNOPF 
entgegen der Blickrichtung 
Aquamans, bewege Deinen Daumen 
nach unten und in die Blickrichtung 
Aquamans, und driicke einen KICK- 
KNOPF. 


GREEN ARROWS SPEZIALSEWEGUNGEN 
Flammenpfeil - Driicke den P-KNOPF 
nach unten, rolle Deinen Daumen in die 
Blickrichtung von Green Arrow, und 
driicke einen beliebigen SCHLAG- 
KNOPF. 

Springender Pfisil - Driicke den R- 
KNOFT^ nach unten, bewege Deinen 
Daumen entgegen Green Arrows 
Blickrichtung, und driicke einen 
6CHLAG-RN0PF. 

Eis-Pfeil - Driicke den R-RNOPF nach 
unten, bewege Deinen Daumen in die 
Richtung, in die Green Arrow schaut, 
und driicke einen beliebigen RiCR- 
RNOPF. 

Diagonal nach unten springender Pfeil 
- Driicke den R-RNOPF nach unten, 
bewege Deinen Daumen entgegen der 
Blickrichtung Green Arrows, und 
baatige etnyt beliebigen RICR-RNOPF. 


lEIBUNGliir 


pgerip. Auf einer 
&hni6ie 


1^ 

• . •T' # * •! 




















bewegfeP^r 

BKckricfffeti^', OtQ^i __ 

bcliebi^en SCHLAC^-fel^Fv' 
(3leit^lauen-Hieb - DrUcke <;(eM,R- 
KNOPF ent^e^pn der Blickrichtuti^ '* ■ 


i^T'' 


^ DESPERO i«r 

Burgerlicher Name: • Keiner 
Grofte: - 2,57 m 
Gewicht: - 204 kg 
Starken/Fahigkeiten: AuBerst 
brutale Starke, psycho- 
kinetische Krafte, 
zerstorerische Strahlen von 
einem dritten, mutierten Auge. 

Biographie: DESPERO der 
Eroberer ist der Letzte eines 
telepathischen Volkes und ein haufiger Gegtier derl! 
JUSTICE LEAGUE. Einst war er der eiserne 
Herrscher von KALANOR, einem Planeten, der von 
Atomkriegen so gut wie zerstort wurde. Er ist ein 
erbarmungsloser Gegner! 


itr DARKSEID ★ 

Burgerlicher Name: - keiner 
GroBe: - 2,29 m 
Gewicht: - 234 kg 
Sta rken/Fa h ig keiten: 
Superstarke, brennender 
Starrblick und die Fahigkeit der 
Teleportation. 

Diographie: Dieser 
todbringende Finsterling verriet 
seinen Onkel, verbannte seine 


PESf 


■■ 


eigene Frau und seinen Sohn und ermordete seine 
Mutter, urn seinen Heimatplaneten APOKOLIPS zu 
beherrschen! DARKSEID, ein sohwa* zu 
durchSchauendET und g«‘issener ^feewicht. ist 
dafei ' bek annt_daB o' besiegte Gagrter vcrschont, 
mnn sie gut gisk^mpft haben. pu aoJItest Dich 
darauf aber lieber 


Sprung-Kldc-' 
nacH unten, \i6 
ehtgegen De$j^^ 
und drijcke 
Sprli^erwltwl 
Dr^ke 

in die Desperol 
Knopfnach ur 
Daumen in Desp:^ 

und drlJcke ein^j 

~ '' — 

KNOPF nach utti 
Daumen in Oi 
und driicke eiperT^ 

Gleit-Ruckhan^?! 
den R-KNOFP;^fi” 

BlickrichtangJ 

unten und Inii 
Darkseidi^l 
einen belief 
SpHng4 
DriiiCkei 
Darfi 


'i-t-m 


























sM^y^lment 

S'j^dnS'COUrt ^'^.. V-',; 

Ij&t peut-Bl^e [';- 
riSchant^ ei 
ia Justice 

^jStiaafjierk la persotini^cation du 
||hg de votre pei^e. vQus rencontrerez 
:RO et CHEEtAH. N oubliez pas que 
•e VOS mains. MAiS VOTRE adversaire 
I d’etre - veus-m^e!! 

poIjr commencer^ 


!>ST0RY^ 

BATTLE 

VERSUS 

OPTIONS 


liNT: 




& 




^:!^ua:qtwyotre conscte est eteinte. : 

ouche Justice League Task ^ ^ 

les instructions domSee “ 

j^fER NINTEMDO ® 

'^YSTEIvf«, 

t;e:consote. 

.. :■ ■; ■■ ■■ 

an Justice L^gue Task Force apparatt, appuyez sur le BOUTON START, 
dhsuite ^ppa'attrs les options suivantes: Story (Histoire), Battle (Combat), 
ijtjntetttent) et Options. Sur le CONTROL PAD, appuyez VERS LE HAUT ou VERS LE BAS, pour 
Lcunf^i^ur 1(5 mode ou I’optlon dejeu dfeiree. Appuyez sur le BOUTON START pour commencer 
^’,^"uh|<W(^pou allez dans le mode VERSUS (CONTRE) pour une partie a 2 joueurs. Les difT( 5 rents 
lictailies dans la page ci-contre. 

'k COMMANOES^ 

' PAR DEFAUT: 

,|SMT 


Nmfendk> 


COUP DE PIED 
PUISSANT 


COUP DE POING 
MOYEN 


^COUP DE PIED 
MOYEN 


?^U&ER PETIT COUP DE PIED 

DE POING 


^dbtenir une description. 


y^idepied, 
















choi&iaeez, Inaction e&t 1 
foia votre advcrsaire. 






MOPES PE JEU 

Histoire (Wode Story) Lo modis Histoire se 
pouvez choieir n’importe cjud lierpa, mais urie ftjis celui'G|| 

Combat (Mode &attle)1 ou 2 jauBurs pcuvent fwrKciper < 
n'importe c^ue! hero© ou mechant! Au lieu de suivre I’ordre de 
adversaires contre lesquels vous devrez vous t^ttre. 

Affrontement (ModeVersus) Dans le mode AffrontemeHt,v6us poO>/ezsWpn^. 
n’importe cjuel heros ou mechant - vous pouvez m^me incamer le m^me^peti 
tous les deux le m8me personnage. ils apparattront sous deiK couleuris dif ‘ 
les differencier. Le personna^e du joueur 1 apparattra ^ gauche de^^iran,1i^^ 
apparaftra ^ droite. Dans le mode Affrontement, les deux joueurs 
personnage. etablissant ainsi un combat i^uilibre ou un combat d^6eq£ji||i|re. 
apparaissant sous I’icSne de chaque joueur (PI et P2) et indique le deqre 
representant le minimum et cinq le maximum. Appuyez VERS LA GAUCHE 
CONTROL PAD pour reqler la puissance desiree. - • ->‘- 2 - «- 

Entre chaque tour, vous pouvez selectionner Tendn^it ou vous souhaitez vous battre, m meC£^^ 
seiection du niveau et en appuyant VERS LA GAUCHE ou VERS LA DROITE sur leOONTROL 
d<feire. Appuyez sur le SOLITON START pour commencer le combat k cet endnoit 
Lonsqu’unjoueura vaincu son advensairedeuxfois, un eorax\ i 

de chaque Joueur. Les r^ltats font apparalLns le nombne de Victoinss, de Defaites et de Nub; 


I de n^ltats appardit affichant bsresultat&dM'jpi^l^ 







OPTIONS ^ 

Vous pouvez choisir entre trois options. Pour configurer une option, appuyez sur le CONTROL FAD VEjp^ 
HAUT ou VERS LE SAS pour la mettre en surbrillance. Lorsque vous Btes satiafait die votre 
appuyez sur le SOUTON START pour retourner k I’ecran titre et commencer ^ jouer, ^ ^ 

Difficulte: Le niveau de difficulte est proportionnel au nombre de boutons, un bouton r^feerrt^ 
de difficulte le plus bas et cinq boutons le niveau le plus eleve. Appuyez VERS LA GAUCHE 
DROITE sur le CONTROL PAD pour regler le niveau de difficulte de votre choix ■: tas ;j,!-, 

Temps: Appuyez VERS LA GAUCHE ou LA DROITE sur le CONTROL PAD pour ACTIVE ou. 
minuteur pendant les differents tours. Lors d’un tour, vous avez 99 secondesqacur 
periode de temps, aucun Joueur n’a remporte la victoire, le vainqueur est le Joueur ^ quiH; 
d’energie. Lorsque le minuteur n’est pas active, le tour continue ind^niment 
Jusqu’a ce qu’il y ait un vainqueur. 

Bouton de Configuration: Vous pouvez changer les boutons qui contr^eni 
les mouvements sur votre CONTROL PAD en mettant cette option en 
surbrillance et en appuyant sur votre CONTROL PAD VERS LE HAUT ou ' 

VERS LE BAS, pour placer le curseur pres du type de depiacement souhait^.* 

, Puis appuyez sur le bouton que vous souhaitez voir associer a ce 
mouvement. Continuezjusqu’^ ce que votre CONTROL PAD sdt c 
comme vous le souhaitez. 


CONTINUER 

Vous venez de perdre et ua:^i^n 
avez 9 secornd^ pour d&b^. Fi 
commence spn |^oniit?fi6. 














unetre 


cset 


WCfPTON La a^ete de 

p rasper “LAVERITH. LA 
l^fOTAlN”. 

X PE SUPERMAN 

- Appuyez vers le 
'' CONTROL PAa Puis, 
vatre poucs dam la 
in^ianta 

dc Superman et 
sur ii’importe c^uei bouton 
'0EPO1NG. 


LES COUPS SPECIAUX PE SATMAN 

Le BATARANG - Appuyez vers le 
bas suHe CONTROL PAD, puis 
faites glisser votre pouce dans ta 
direction correspond^t a 
I’orientation de Bat man et appu^s 
SUR pln^rte ({u^ bouton de COL^ 
PEPOING. S' 

tat^ * Appji^ vers 




m 


m 


tA JUSTICE LEAGUE" ★ 

Voler ' Appuyez vers le bas sur le 
CONTROL PAD. Puis, faites glisser 
votre pouce dans la direction 
opposee a I’orientation de Superman 
et appuyez sur n’importe guel 
bouton de COUP DE PIED. Lorsgue 
vous volez, appuyez sur n’importe 
guel bouton de COUP DE POING pour 
effectuer une attague en pigue. 

Coup de Poing en vol. Bras Joints - 
Appuyez sur le CONTROL PAD dans 
la direction opposee a I’orientation 
de Superman. Puis, faites glisser 
votre pouce vers le bas et dans la 
direction correspondant a 
I’orientation de Superman et 
appuyez sur n’importe guel bouton 
de COUP DE PIED. 

Souffle Paralysant - Appuyez sur 
le CONTROL PAD vers la direction 
correspondant a I’orientatiori de 
Superman, puis faites glisser votre 
pouce vers le bas dans la direction 
opposee a I’orientation de 
Superman appuyez sur le bouton 
COUP DE POING. 
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*■ WONOet WOMAN 

Veritable Wentite: - PRINCESS 1 
Taille: - 1,7S m 
Poids: - 61 kq 

Pouvoirs/Qualites: D’une force | 
et d’utie rapidite surhumaines 
et capable de voler, elle a subi 
un entratnement aux arts 
martiaux et est e<\u\pee d’un 
lasso “magic^ue”. 

Sio: Wonder Woman est une 
princesse guerriere amazone et aussi 
i’ambassadrice des femmes dans un “monde 
d’hommes”. Wonder Woman preche la paix et les 
vertus olympiennes. Elle refuse de se battre, sauf 
lorsc^ue cela est justifie. 

LES COUPS SPECIAUX DE WONDER WOMAN 

^ Voler - Appuyez sur le CONTROL PAD 

vers le bas, puis faites glisser votre 
pouce dans la direction oppoeee a 
I’orientation de Wonder Woman et 
appuyez sur n’importe c^uel bouton de 
COUP DE PIED. Lorsi^ue vous flottez 


Km 






''b!?W 
Laesc 
CONI 
faites^ 
aSrectiori i 
iTOrieit 
appuyj 
deCOf 
Saut Pi 
de Pied * Ap 
FAD vers lei 
wtre I 

CO)1 

(^Wonder! 
sur n’itnp 
COUPPEfl 




★ THE FLASH ★ 

Veritable Identite: - WALLY WEST 
Taille: -1,65 m 
Poids: - 79,5 kg 
Pouvoirs/Qualit^: Sa rapidite 
surtiumaine lui permetdejouer avec le 
temps et les lois de la physic^ue pour 
_ eliminer ses adversaires. 

Bio: Alors adolescent, THE FLASH, tie ViP^Wfist, 
acc^ott sa su|Kr vitesse un accidmt 

survenu apres ^‘il eut vxj idofe, le ^wji;^ 
prit sa place lorst^ue 
utilise son poiwir pi^rii^ '"" " 

crlfiit^te'i 































les^r iifii/emj 
) cn il 

j^-^-Oppriwea. 

MkR09 

surle 


Arrow et- appuyez sur nlmporte cjuel 
boutondeCOUPDEPOING. 

Hr Aerien - Appuyez sur le CONTPOL 
PAD vers le bas, puis faites glisser 
votre pouce dans la direction opposee 
a I’orientation de Green Arrow et 
appuyez sur nlmporte c^uei bouton de 
COUPDEPOING. 

Fl^he Glac^ - Appuyez sur le 
CONTROL PAD vers le bas, puis faites 
glisser votre pouce dans la direction 
correspondant a I’orientation de Green 
Arrow et appuyez sur nlmporte oiuel 
bouton de COUP DE PIED. 

Tir Aerien en Diagonale - Appuyez sur le 
CONTROL PAD vers le bas, puis faites 
glisser votre pouce dans la direction 
oppoeee a I’orientation de Green Arrow 
et appuyez sur n’importe c[uel bouton 
deCOUPDE PIED. 


Lops fifune en Afrkjue, 

^^igait|uilat i ' 4 r i^ ' » ia en CHESIAH. 

tu^jBle connaat 


FAD^ 

^A^^vnati, puis 
ppucevers te 


d'A^jamati et appuyez 
surWinwrte ’mel fcsmton de 
COUFDEPOlNa 

Coup de Pied Volant - Appuyez sur le 
CONTROL PAD dans la direction 
opposee a i’orientation de I’Ac^uaman, 
puis faites ^lisser votre pouce vers le 
pas et dans la direction opposee a 
I’orientation d’Ac^uaman et appuyez 
sur n’importe quel bouton de COUP 
DE PIED. 













■k DESPERO 

Veritable Uentfte: - aucu 
Taille: - 235 m 
Poids: - 204,5 kg 
Pouvoirs/Qualit^: Dote dune 
hyper-brutale etde pouvoirs psycho- 
kiiK^iciues, il peut provociuerdes 
explosions avec son tnoisi^me ceil de 
mutant. 

Bio: Adversaire friM^uent de la JUSTICE LEAGUE, 
DESPERO le Conc^uerant est le dernier survivant d’une "■ 
race de tel(^atlies. II dirigea autrefois d’une main de fer 
la plan^ KALANOR, c\u\ fut detruite par les guerres 
nucleaires. Oest un adversaire d’une extreme brutairte! 

LE6 COUPS 6PECIAUX DE DESPERO 
^ L’ceil Explosif - Appuyez vers le bas 
sur le CONTROL PAD, puis faites 
glisser votre pouce dans la direction 

★ DARKSEID ★ 

Veritable identite: - aucune 
Taille: - 2,29 m 
Poids: - 234 kg 

Pouvoirs/Qualites: Extremement 
puissant, il a un regard de feu 
et a le don de telekinesie. 

Bio: Ce terrible personnage a trahi 

son oncle,banni6apnopre femme et _ 

son fils et assassine sa mi^e afin de pouvoir diriger 
APOKOCUPS, sa plan^ d’origine! DARKSEID estun 
m^hant ruse et complexe et on dit c^ull epargne ses 
ennemis lonsciulls se sent bien battus, Mais n’y aemptez 
pas! 

LES COUPS SPECIAUX DE DARKSEID 
^ L'osil Explosif - Appqyez vers 1 
Vy sur le CONTROL PAP;=pwlS;^f 
jjlljwg r votre pouca 
direction 
Darfesflidi 


■ - 
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ro^ y^cer i^jdoe 
^^'0^en^entarte a \a 

to' tar^o de tu empresa. 
^i^trfcos; DESTCRO y CHEETAH 
^ depe|jde d« ti. Tu peor oponcnte 

>EZAR ★ 


©STORY^ 
' BATTLE 
VERSUS 
OPTIONS 
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League Task 

^describe oi; el nwiual ds , 

l-^ tu SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™. 

^ppBrruptor (ON). 

pantada del tftaSo de Justice League Task Force, pulsa el SOTON 
?j1fti^raci6f| ysras \as> siguientes opcioties; Story (Historia), Sattle (Satalla), 

^ipres) y d^'or® (Opcioms). Pulsa la parte SUPERIOR o INFERIOR dej MANDO DIRECCIONAL 
^"'ISOrsbr sobre la opcibn/modalidad que quieras. Luego, pulsa el D0 t6n START para empezar 
pasa a la mosdaiidad VS para una partida en la que participen dos jugadores. Las 
i^Ildadss y opci£»ise es£^ explicadas mis adelante. 

★ LOS CONTROLES^ 

TROLES PREAJU6TAP0S: 


^^ETAZO' 
PGTENTE 

i^llTAR j;? 


Nintendo 


PATADA 

POTENTE 

PUNETAZO 

NORMAL 


, PATADA 
NORMAL 


fEZ^^NER PUNfTAZO p^TADA FLOJA 

S gL-:ifflE<9n FLOJO 


I de tps person^es para ver ana desertion, 
e^i^y pulsa los botones para dar pufletazos, 

:jdo eri el c|ueest 














MomM" 

MOPAUPAC 

escogcr herds con si cjus 
con & haSta e! final. 

MOPALIPAP BATALLA La mo^\ull$d de batalla i 
un villatio. En vez <5le ee^r el orden de la Watoria, el cir<;teng 
MOPALIPAP PARA P06 JUOAPORES E&ta modalidad te pdiv _ 
papel de uno de toe heroes o de uno de Ids villanos; [incluso^pocli&feeli 
el mismo personaje, sus^os imageries apareceran con cdO£^, dn 
personaje del juga^lor numero 1 aparecera en la parte \2 
derecha. En esta mOidaiiidad, los jugadores pueden drxidit* lo ftierte ajiie 
enfrentaran en una lucha iguaiada o en una paliza desiguatl. El numero de l 
los iconos de los jugadores (F1 y F2) indica la fuerza de eue \ 
la menor fuerza posible, mientras c^ue cinco piedras representan la i 
PERECHA del MANDO DIRECCIONAL para establecer la fuerza c^ue quier^p 
Entre un asalto y el siguiente, puedes seleccionar el sitio en el c^ue quieres <\ue ter^li 
destaca la opcion para seleccionar niveles y luego pulsa la parte IZQUIERDA o DERECWA "^^ 
PIRECCiONAL para pasar de un escenario a otro. Para c^ue empiece el enfrentamlentg^ f 
Una vez r^ue el jugador haya derrotado a su oponente dos veces, apafecera u^w 
mostrara un registro de la actuacion del personaje con el c^ue esta jugando. En ee^ 
numero de victorias (Wins), derrotas (Losses) y empates (Praws). 

OPCIONES 

Puedes escoger entre tres opciones. A la hora de ajustar una opcion determlnada, | 
SUPERIOR ojNFERIOR del MANPO PIRECCIONAL para destacarla. Cuando la hayS^-i 
pulsa el BOTON START para volver a la pantalla del tftulo y empezar a jugar. 

PIFICULTAP: El nivel de dificultad del Juego esta indicado por el numero de ipsedin 
indica el nivel mas facil y cinco indican el mas diffcil. Pulsa la parte IZQUIERPA 61 
PIRECCIONAL para establecer el nivel de dificultad c^ue g^uieras. 

LIMITE DE TIEMPO: Pulsa la parte IZQUIERPA o PERECHA del MANPO PIRECCIONAL 
cronometro este en marcha (ON) o desactivado (OFF) durante los asaltos. Si elj 
tendras 99 segundos para conseguir la victoria. Si ningun jugador ha conse^k '' 
espacio de tiempo, la victoria sera para el c^ue haya perdido menos energ(a.|^ 
desactivado, el asalto continua hasta c^ue uno de los jugadores vencc 

CONFIGURAC|6n de los BOTONES: Si quieres, puedes cambiar los ’■.. 

controles y decidir que baton de tu controlador va a servir para cada 
movimiento. Para ello, destaca esta opcion y pulsa la parte SUPERIOR o , 

INFERIOR del MANPO PIRECCIONAL con el fin de colocar el cursor junto ^^1 
movimiento ciue t^uieras. Luego pulsa el boton c^ue c^uieres.cjue slrva [ 
realizar el movimiento seleccionado. Continua asf hasta c^ue-todos 
botones del controlador esten ajustados a tu gusto. 

c6mo continuar si pierdes 

Si has sido derrotado, aparecera una pantalla en I 
c^uieres seguir jugando. Pispones de 9 segundoS;.|7ai 
antes de c^ue el cron6metro Jle^ a cero. Pe iia^^l 
Over” (Juego termirtado). . 
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" JUGAD0R2 


neta KKif'PTON. Eii su papel de 
, dedicado a la defetisa de la 
llJplA Y EL ESTILO PE VIPA 

' ^felALES PE SUPERMAN 

' r-Wifch-FLilsa la parta; inferior 
• * jvjpo DtRECCiONAL Luego 
el dado hacia la parte 
ESPONblEWTE al senti^lo en 
6B\ipermm este-mirando y pulsa 
iffiaiauiera de \m botones para dar 
5^tpi|RETA^OS.. 

lo Estaiottarfo-F^lsa la parte 


JUSTICE LEAGUE ★ 

mando opuesta al sentido en el c^ue 
Superman este mirando y pulsa 
cualc^uiera de los botones para dar 
PATADA5. Mientras Superman 
esta en vuelo estacionario, pulsa 
cua^c^uiera de los botones para dar 
FUNETAZOS. y este realizara un 
atac^ue en picado. 

PuHetazo Volando Hacia Pelante- 
Pulsa la parte del MANDO 
DIRECCIONAL opuesta al sentido 
en c\ue este mirando Superman. 
Luego, desliza el dedo hacia la parte 
inferior y, a continuacion, hacia la 
que corresponds al sentido en el 
gue este mirando Superman. For 
ultimo, pulsa cualc^uiera de los 
botones para dar PATADAS. 

Super Soplido— Pulsa la parte del 
MANDO DIPECCIONAL 
correspondiente al sentido en el 
c^ue este mirando Superman, luego 
desliza el dedo hacia la parte 
inferior del mando y, a continuacion, 
hacia la parte opuesta al sentido 
en el c^ue este mirando Superman. 
For ultimo, pulsa cualc^uiera de los 
botones para dar FUNETAZOS.. 

DIPECCIONAL, luego desliza el dedo 
hacia la parte correspondiente al 
sentido en el c^ue este mirando 
Batman y, por ultimo, pulsa 
cualguiera de los botones para dar 
PUNETAZOS.. 

Dar Una Patada Planeando-Pulsa 
inferior del MANDO 
lONAU luego desliza el dedo 
ai sentido 
ce mirarw? Batmaei y^ 
iiiiea cuaitiul^ defies 




























^ WONDER W 


Verdadera Identidad: PRINCE 


ee 


Estatura: 1,70 m 


Peso: 61 

Poderes y Habilidades: Fui 
y velocidad sobrehumanas, 
habilidad de volar, dominio del 
combate cuerpo a cuerpo y un 
lazo “magico”. 

Biografia: La WONDER WOMAN 
es una princesa guerrera 
amazona, una embajadora de 
sus iguales en “el mundo de los 
Wonder Woman predica sobre el poder de la paz y 
otras virtudes olfmpicas como por ejempio: no 
pelees nunca si no te han provocado. 

M0VIMIENT06 E6PECIALE6 DE LA 
WONDER WOMAN 


Vuelo estacionario-Puisa la parte 
inferior del MANDO DIRECCIONAL 


luego desliza el dedo hacia la parte 
del mando opuesta al sentido en el 
que este mirando la Wonder Woman 
y pulsa cualo^uiera de los botones 
para dar PATADA5. Mientras la 


!u^ poIsS'^ 
para dar PUNiS 
Brinco Con Vo 
Patada-^ulsa .|a,j 
MANDO DIRECC 
el hacia la i 
comssp 
este mirando la'^ 


pulsa cualciul^a 
darPATADAe. ^ 


Gancho Rellmra 
del MANDO 
correspon^^t|i 

la. pa)^ irt^r«^ 
:h^ia ia 


PUM 




Torrt 


★ THE FLASH ★ 

Verdadera Identidad: WALLY WEST 
Estatura: 1,05 m 
Peso: 79,5 
Poderes y Habilidades: Velocidad 
sobrehumana c^ue le permits 
manipular el tiempo y la ffsica para 
veneer a sus oponentes. 

Biografia: 5u nombre era Wally 
West, cuando era un quinceahero 


sufri 6 un accidents mientras visitaba a su fdtjfo, ei 
Flash original, como consecuenaia del cual aiquiri^ 
el poder para alcanzar va taeida d cs sobrehumana, 
\chme le convirtto m m een^trmrdmmio. Cuando 
su idolo muri 6 ,-£ 2 cap 6 su lugar. Litilizaj^ pAra.; 
capturar a los crimttiales mas ael' 

MOVIMIENTOS ESPBGJAL 


24 , 


























ientcafsfitttatoen 
eetS miraiififey puPea 
os botones para dar 

:^rfeho-Pulsa la parte del 
^jeeCCIONALopufiSteal 
j^!.c|ue Afiiuaman este 


'MANDO 

CIONAL corre^?«^iettte af 
s^^lo ^ e! fijue Ac^uaman «&tc 
' ^^^'-Mhsihcid. desii^ e! dado Hacia- fa 
^V" parte inferiory tuego h^ia !a fmte 
contraria al senti«fe en gt ajoe 
AcjLiaman esfe; mt^do. For -jitima 
pufaa cuaJ^iera de los botones para 
dar PUNETAZOS. 

Fatada Con Deslizamiento-Pulsa la 
parte del MANDO DlFECCiONAL 
opuesta al sentido en el que 
A(^uaman este mirando, desliza el 
dedo hacia la parte inferior y luego 
hacia la parte correspondiente al 
sentido en el t^ue Aquaman este 
mirando. For ultimo, pulsa cualquiera 
de los botones para dar PATADA6. 


ye los 

^RROW 

arte 

al.: 




pulsa cualc^uiera de los botones 
para dar PUNETAZOS. 

Salto Con Lanzamiento Pe 
Flecha-pulsa la parte inferior del 
MANDO DIFECCIONAL luego, 
desliza el dedo hacia la parte 
opuesta al sentido en el que Green 
Arrow este mirando y pulsa 
cualquiera de los botones para dar 
PUNETAZOS.. 

Flecha de Hielo-Pulsa la parte 
inferior del MANDO DIPECCIONAL, 
desliza el dedo hacia la parte 
correspondiente al sentido en el 
que Green Arrow este mirando y 
pulsa cualquiera de los botones 
para dar PATADAS. 

Salto Con Lanzamiento de Flecha 
En Diagonal-Pulsa la parte inferior 
del MAFJDO DIFECCIONAL, desliza 
el dedo hacia la parte del mando 
apuesta al sentido en el que Green 
Arnfiw este iwrsndo y pulsa 
cualquiera de ios botones para dar 
fAWAS, 


ra Arm ivfiher\a 












★ DESPERO 

Verdadera Identidad: NIN 
Eetatura: 2,55 m 
Peso: 204,5 K 0 
Poderesy Habilidades: Fuerza 
sobrehumana, poderes psfc^uicos 
de telequinesia, rayos con su 
tercer ojo mutante. 

Biografia: DESPERO el 
Conc^uistador es un oponente al que 
la li^a se etifrenta frecuentemerrte; es el ultimo 
representante de una raza de telepatas. Antes era el 
estricto dirigente del planeta KALANOR, que quedo 
practicamente destruido por guerras nucleares. jEs 
un oponente temible! 

MOVIMIENTOS E6PECIALES PE PE6PER0 
Rayo optico: Pulsa la parte inferior 
/ del MANDO DIRECCIONAL, desliza el 


pa 

V. rhacia 


ru^ . 


if DARKSEID if 

Verdadera Identidad: NINGUNA 
Estatura: 2,29 m 
Peso: 234 Kg 

Poderes y Habilidades: Super 
fuerza, mirada abrasadora y la 
habilidad de teletransportarse. 
Biografia: Este personaje 
mortffero traicion6 a su tfo. 


madre para hacerse con el control de su planeta 
originario: APOLKOLIPS. DARKSEID es un villano 
astuto y complejo del que se dice que perdond la 
Vida a oponentes vencidos c^ue habian peleado bien. 
jPero no cuentes con ello! 

MOVIMIENTOS ESPECIALE6 PE PARKSEIP 

. Rayo 6ptico-Pulaa ia parte inferior ■ 

del MANDO DIRECCIONAL,,' ‘ 
dedo hacia la parte correspo 
—^ al en!!® fijue.eate mirg 

Dar^seld y pi^ ct 
botones para d| 


dire^eM 

eli 

pf 

el 

uitimOj p* 
botonep'^f 
Salto 
Opbn 

% 





















Nintendo 


?UmO PEBOLE 




tteta di Justice League Task Force premi il PUL5ANTE 
Wt^fZionu Story (Storia), Battle (Battaglia), Versus (Incontro a due giocatori) 
o C3iU aul PUL6ANTE DIPEZIONALE per muovere il cursore sulla scelta preferita 
RTper ^ocare da solo o scegli Versus per poter giocare assieme ad un amico. Le varie 
iven^no legate nella prossima pagina. 

i ^ COMANDI ★ 

■ REPEF4NITI: 


m 


m 


■CALCIO FORTE 


Li&PUGNO MEPIO 


CALCIO MEPIO 




e League Task 
lanualc di istru-zioni del SUPER NINTENDO 










^iur^ta del ^OCQ. 

Battaglia ' Mcdalita 

computer ti mctte a coTrtrtaitd ft?ff 

Incontro a Due Giocatori - La m£^iit:i;;^^tii^''pei^^|H|^H 
criminate, anche to stesso. 5e oceglicJSfe entnambi lo 
colori diversi. ils -.,' 

It personaggio del giocatore 1 apparir^ suite sinistri 
modalita Versus, potrete scegliere it liveilo di potenza dei vostiff 



numero di gemme sotto i simboli (PI e P2) dei giocatori. ^ ip^H 

Una gemma indica it livetio di energia piu basso, cinf^ue-^gemme e i! iHtellp'P||| 
sui PUL5ANTE DIREZIONALE per scegliere it livelladi potenzd3^UfcTartidi’;j 



scelto premi it FULSANTE START per ritornare alia videata di testa ed iniziare^l^ 
Livelli di Difficolta -1 iivelli di difficoita del gioco sono indicati dal numero^di ga!«Ti^|g 
rappresenta il liveilo piu facile e cinc^ue il piu difficile. Premi SINISTRA o DESTRA 
PIREZIONALE per scegliere il liveilo di difficoita desiderato. ,, ipj 

Limits di Tempo - Durante i round premi SINISTRA o DESTRA sul FULSANTE DIR® 
(ON) 0 disattivare (OFF) il timer. Durante il round a tempo hai a disposiztene ^ 9^ 
tempo stabilito nessun giocatore viene sconfitto, la vittoria va al giocatore con'te (tm 
energia rimasta. Quando il timer e disattivato, il round pu^» continuare a tstr^ 
un giocatore sconfigge I’altro. . 

Configurazione dei Pulsanti - Puoi cambiare la configurazione dei pulsanti 
FULSANTE DIREZIONALE per muovere il cursore suite mossa desfderata 
corrisponde a quella mossa. Ripeti guesto procedimento finche non avfBi coimkiMiH 


CONTINUA 



Se vieni sconfitto, un messaggio ti chieder^ se vuoi contirmarea^dSM&. ff0^i 
decidere. Per continuare premi il FULSANTE START prima che ^ 
videata (Same Over che terminer^ il gioco attuate. , 



Per scegliere it personaggip:^ 
per muovere il gOrso^. ^^ 
neite 

'MiMmlHIiH 


it SELEZli 



A 












disposizione tiella BATCAVE, il rifugio segreto 
situate sc 2 tto la sua villa (WAYNE MANOR), 
BATMAN riesce a risolvere i casi piu difficili. 

MOSSE SPECIAL! PI BATMAN 

^ Lancio del BATARANG - Premi Giu sul 
PUL5ANTE PIREZIONALE s ciuin<^i 
" ^ nella direzione ir cui e rivolto Batman e 
premi unociei PULSANTI PEI PUGNI. 
Catcip in Planata - Premi Giu sul 
PUlSANTE PIREZIONALE e eiuindi 

licila in eiui,^ 


N etotato isli^poteri sovrumani. 
missiewe: far triofare 
.^ GIUSTIZIA E L'AMERICA". 

ff^lALI PI SUPERMAN 

■'"a Infrarossi - Premi in giu sul 
NTE Dfl^ZIONALE e c^uindi 
^rezione in cui e rivolto 
e poi premi uno 
NTI:PEI FUGNI. 




DELLA JUSTICE LEAGUE ir 

Volare - Premi Giu sul PULS ANTE 
PIREZIONALE e guindi nella direzione 
opposta a guella in cui e rivolto 
Superman e premi uno dei PULSANTI 
PEI CALCI. Mentre voli, premi uno dei 
PULSANTI PEI PUGNI per eseguire un 
attacco in picchiata. 

Pugno in Voio - Premi il PULSANTE 
PIREZIONALE nella direzione opposta 
a guella in cui e rivolto Superman. 
Quindi premi in giu e nella direzione in 
cui e rivolto Superman e premi uno dei 
PULSANTI PEI CALCI. 

Soffio Congeiante - Premi il 
PULSANTE PIREZIONALE nella 
direzione in cui e rivolto Superman, 
guindi premi in giu e nella direzione 
opposta a guella in cui e rivolto 
Superman e premi uno dei PULSANTI 
PEI PUGNI. 




























^ WONI 


Vera Uentith PmttCMSS DIANA 
Altezza: 1^-m 
Peso: 61 kg 

Poteri: Forza e velocita 
sovrumana, abilita di volare, 
addestrata al 
combattimento corpo a 
corpo, lasso magico. 

Biografia: WONPER WOMAN 
e una principessa amazzone 
ed ambasciatrice della Terra. 

Wonder Woman e pacifista. 

Combatte solo se provocata. 

M0S6E SPECIAL! Dl WONDER WOMAN 

^ Volare-Premi Giu sul PUL5ANTE 

DIREZIONALE e c^uindi nella direzione 
opposta a quella in cui e rivolta Wonder 


PUp 

Laie 

put 

dir^£ 
e pretrfl 

PULSANTE' 
dtrezioncJiicuf 
e premi unp disll 




★ THE FLASH ★ 

Vera Identita: WALLY WEST 
Altezza: 1,63 m 
Peso: 79 kg 

Poteri: Velocita supersonica 
che gli permette, manipolando 
le teorie della fisica e della 
relativita, di sconfiggere i suoi 
awersari. 

Biografia: Nato come Wally 
West, ha acc^uisito il potere 
della velocity supersonica in 
un bizzarre inerdente durante una visita al 
idolo, il Flash originalfc=AHa sua moH^;hA‘i| 
SUP posto. UtSiizza. la velocity |f^.i 
famosi crimihaii, preando intona^i 

M©®SE SP^OAU or FL 


app : 
SP il 


Montante Raj^^i 
PULSANTE Dif 
direzione inpUL 
prami 

cui h rivblt^^ 

PULSAl 

6c 

Pll* 

/ I 

nvM 
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LSANT! PE( FUGNI. 


ARROW 


AUEEN 


e rmlto Acjuaman e poi 
premi uno ciei FUL6ANT! DEI FUGNI. 
Calcio a Taglio - Fremi il FUL5ANTE 
DIREZIONALE nella «Krezione opposta 
a c^uella in cui e rivolto Ac^uaman e 
c^uindi in giu e nella direzione in cui e 
rivolto Ac^uaman e premi uno dei 
FUL5ANTI DEI CALCI. 


vtve a toeattie 
tecome 


ARROW 


FILO DEL CRIMINALE ir 


Freccia Incendiaria - Fremi in gi giu sul 
FUL5ANTE DIFEZIONALE e quindi nella 
direzione opposta a quella in cui e 
rivolto Green Arrow poi premi uno dei 
FULSANTI DEI FUGNI. 

Salto con Freccia - Fremi in giu sul 
FUL5ANTE DIREZIONALE e oiuindi nella 
direzione opposta a guella in cui e 
rivolto Green Arrow e poi premi uno dei 
pulsanti dei FUGNI. 

Freccia di Ghiaccio - Fremi Giu sul 
FUL5ANTE DIREZIONALE e quindi nella 
direzione in cui e rivolto Green Arrow e 
premi uno dei FULSANTI DEI CALCI. 
Salto Diagonals Verso il Basso Con 
Freccia - Fremi Giu sul FUL6ANTE 
DIFEZIONALE e nella direzione opposta 
a quella in cui e rivolto Green Arrow e 
premi uno dei FULSANTI DEI CALCI. 













# DBS 


Vera Identita: Neasurta 
Altezza: 2,56 m 
Peso: 210 k 0 
Poteri: Forza bruta 
sovrumana, muove o^getti con 
la forza della mente, raffiche 
esplosive dal terzo occhio 
Biografia: Un frec^uente 
awersario della JUSTICE 
LEAGUE. DESPERO il 
Conquistatore, e I’ultimo 
esempiare di una razza di 
telepatici. Fu un tempo il tiranno del pianeta 
KALANOR, distrutto poi da guerre nuclear!. Un 
awersario 6 elva 0 gio! 

it DARKSEID 

Vera Identita: Nessuna ; 

Altezza: 2,30 m 
Peso: 210 kg 

Poteri: Forza sovrumana, un 
sguardo fisso intenso, abilita 
di teleportarsi. 

Biografia: Per impadronirsi del 
potere sul.suo pianeta 
APOKOPLOIS. PARKSEiD ha 
tradito lo zio, cacciato la 
moglie e il figlio ed eliminate la 
propria madre! Darkseid e un personaggio complesso 
e molto astuto. Dicono sia generoso con gli awersari 
sconfitti ma non mi fiderei se fossi in voil 


km 


am 


Awitament 
Pella Msmo 
PIREZIOMi^ 
oirniia in 
in giu e ndU 
Paspero 
PUGNI. 
Salto S(^ 
PUlsAt!^ 


► 


MOSSE SPECIALI DI DARKSEID 
^ Occhio Esplosivo - Fvemi G 
FULSAFTTE PlREZIONALEj 
▼ direzlone in aii 


premi uno.dei 


















^/erpei 


NtnC^ftwIa 




wanshist 

ook zjp'y^.icl^iijl® 
Ci?ithoijri het tet 
kom jc er we\ 

inder bmtl 


feimacWns UIT staat 

ce Lteaguc Task Farce spelcassette in je machine zeals 
in de harm&eiir^ van je SUFEK NINTENPO ENTERTAINMENT 


herm van Justice League Task Force verschijnt, Jruk je op Je START KNOR. Dan zul je Je 
azien; sWry (Verhaal), Battle (Gevecht), Vs. en Options (Opties). Druk Je RICHTINGTOETS 
jjc;6ursffl-te v^pla^en naar Je gewenste spelinstelling/optie. Druk op Je START KNOR 
S^n .^n spaks* apei wilt beginnen of kies Je VS instelling voor een twee spelers spel. De 
lingen en c^ies worcten op Je blaJzijJe hier tegenover uitgelegJ. 

Vk BESTURING ^ 

D SESTURING: 

STERKE TRAP 


MiPDELMATIGE STOOT 


ZWAKKE TRAP 


^.SWAKKE STOOT 


MIPDELMATIGE TRAP 
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VMieal Instill^- 

alie heMen ktezen, maar a!& j&fe; 
sp^n. " ' 

Gevecht Instelling - De Gevecht Instelifngis v^pdf^f 
s^urk ts spelen! De lijn van hct verhaal wordt nieti'j 
gekozen tegenstanders. 

Versus Instelling - In de Versus Instelling kunnen jij en v 

schurken, en je kunt zelfs beide dezelfde figuur kiezen! Watinceti^iO 
verschillende kleuren krijgen zodat je ze uit elkaar kunt houtieo. He 
het scherm, de figuur van speler 2 staat rechts. In de Versus I 
krachtig hun figuur is, je kunt dus een stel vechters krijgen dieaan dk^an < 
eenzijdige kloppartij. Het krachtniveau kun je aflezen aan het aantal juWee( 
ikoontjes zijn geplaatst (PI en P2). Een geeft het laagste krachtniv^^|^aali 
of RECHTS op de RICHTINGTOETS voor het instellen van het gewei»ls^j(n^f 
Tussen de rondes door kun je de plaats waar je wilt vechten, sele^:en5nd«)r 
en door LINKS of RECHTS op de RICHTINGTOETS in te drukken om doorXe ecroliU 
plaats. Druk de START KNOF in om te beginnen met het gevecht op die ^aat$; 

Als een speler zijn tegenstander twee keer heeft verslagen, zal er een reei^tter] ' 
waarop je kunt zien hoe elke speler het als de gekozen figuur doet. Je ziet het aarjt^ 
Losses (Verloren) gevechten en het aantal Draws (onbesliste gevechten). ,. ^ 

OPTIES j 

Je kunt uit drie spel opties kiezen. Voor het instellen van een bepaalde optie druk jej 
RICHTINGTOETS in om de optie op te laten lichten. Wanneer je tevreden bent wer " 
de START KNOF om terug te keren naar het titelscherm en dan begint het spel;" 
Moeilijkheidsgraad: De moeilijkheidsgraad kun je aflezen aan het aantal juweelkop 
staat voor de laagste en vijf voor de hoogste moeilijkheidsgraad. Druk LINKS ofjSE 
RICHTINGTOETS om de gewenste moeilijkheidsgraad in te stellen. 

Tijdslimiet: Druk LINKS OF RECHTS op de RICHTINGTOETS om de Tijdslimlel^o" 
zetten. Wanneer je een ronde met tijdslimiet speelt, hebje 99 seconden 
geen van de twee spelers de andere heeft verslagen in de beschikbare tijdM4 
energie over heeft gehouden. Wanneer de Tijdslimiet UIT staat, gaat een.non 
andere verslaat. 

Knoppen Configuratie: Je kunt veranderingen aanbrengen in welk 
optie op te laten lichten en OF en NEER op de RICHTINGTOETS if 
cursor naar de gewenste beweging. Daarna druk je op de knop wa 
hiermee door totdat je besturingspad zo is ingesteld ale 

DOORGAAN 

Wanneer je bent vefslagen, verschijnt er een sche!i|i yi' 

Je hebt 9 seconden pm te besllssen. Alsp-d 00 ^:V^^{ 

Wanneer je niet op tijd op de-START KNOF d 
aaEcIsessre veopbij. _. 





















GEN JUSTICE LEAGUE 


ill de hosfdstad. In 
supsnvezen afkom&tig van de 
'^■A1©.:^PERMAN wtjdt hg zich 
van "DE WAAHEID, 

N PE AMERIKAAN6E 

It 

iWSNGEN 

om warmte te zien - Druk 
^;<^|RICHTI6£5TCET2, rol je 
htinj Msar Superman 
n^r tQ B-tjgkeea ' d 
k op eon 5T00T knop. 


Zweven - Druk Neer op de 
RICHTINGT0ET6. Rol je duim in de 
tegenovergesteld richting dan waar 
Superman naar toe kijkt en druk een 
trap knop in. TerwiJI hij aan het 
zweven is, kunje een 5T00T knop 
indrukken voor het uitvoeren van een 
duikaanval. 

Voorwaartse Vliegende Puw Stoot - 
Druk de RICHTINGTOETS in de' 
tegenovergestelde richting dan waar 
Superman naar kijkt, rol je duim 
naar beneden in de richting waar 
Superman met zijn ^ezicht naar toe 
staat en druk een TRAP knop in. 

Vries adem - Druk de 
RICHTINGTOETS in de richting 
waar Superman met zijn gezicht 
naar toe staat, rol je duim naar 
beneden in de tegenover^estelde 
richting waar Superman met zijn 
gezicht naar toe staat en druk een 
STOOT knop in. 


^ebruikt PATMAN zijn bijna onbeperkte middelen 
voor het opiossen van de er^ste misdaden in 
Gotham. 

DE 5PECIALE 3EWEGINGEN 
VAN &ATMAN 

PATARANG Worp - Druk Neer op de 
J^CHTiNGTCETS, roJ je duUm in de 

wa^r Patman met zijn aezicht 


























3atm0n 

st&at, roijejfi d 
richtln^ ftaar Batfft'an 
naar tca etaat en (Sfeuk op sen 
TRAP knop. 



if WOI«)ER WOMAN ir 

Werkelijke Naam - PRINCESS PIANA 
Lengte: - 1.SO meter 
Gewicht: - 61 kg 
Krachten/Vaardigheden: 

Sovetimenselijke eterkte en 
enelheid, vliegen, handgemeen 
gevechtstraining, en een 
"magische" laeso. 

Biografie: WONDER WOMAN 
is een Amazone krijgsprinses 
en een ambassadeur voor 



Amazone in de "Mannen Wereld". Wonder Woman 
staat voor de kracht van de vrede en andere 
Olympische waarden en ze vecht alleen maar als 
ze geprovoceerd wordt. 

DE SPECIALE BEWEGINGEN 
VAN WONDER WOMAN 
^ Zweven - Druk Neer op de 

yVw RICHTINGT0ET6,, rol je duim in de 

tegenovergestelde richting dan waar 


Pol^ 

Druk Neer op dp RIGHT 
jf duim in de tegenoverg 
richting waar Wonder Wiirn 
haar gezfcht naar toe i 
op een STOOT^kpop. 

Magieche la#i^ - Druk i 
RtCHTINGTOETS.. rdf 
richtmg waar Wonder Woti^^t 
haar gezicht naar toe i " 
een 5T00T knop In, 
Voonsaartffi ealto met i 
- Druk Neer op de RICHT 
rol j^duim in de rlchttng V 
Worrwi met haar gezioHt^ j 
staat en druk op een 



★ THE FLASH ★ 

Werkelijke Naam: - WALLY 
WEST I 

Lengte: - 1.63 m 
Gewicht: - 79 kg 
KrachtenA'aardigheden: 

Bovenmenselijke snelheid 
waardoor hij in staat is om 
tijd en materie te manipuleren 
zodat hij zijn tegenstanders 
te psricken kan krijgen. 

Biografie: THE FLASH die 
ei^lijk Wally West heet, werri 
als tiener supersnei door een ongeluk dat hepi 
overkwam tijdens een bezoi^k^an ^ idopL^e 
originele Flash. Toen zijn Idod^j^^t: 



DE SPECIALE BEWEGINGEN 
VAN THE FLASH 

^ Tornado Qreun - DrOk) 
—Ay RfCHTINGTOETS,;s 
V-/ richting waar' 
naar toe st 
knop in. 

OnstuimlatjUi''"' 
RICHTINC 
Fla^l^ 
druk nM 




















Neer op de 
je du\m in de richting 
zi 


naart 

TRAP 


:ijn gezicht naar toe 


DE SPECIALE B 
VAN GREEN AR 
Vuur Fiji 




Drienwadit^ is (^n van 
[LEAGUE. Zgn 
dat ^le ocpanen 
fvan Q^utk&o. 

BEWEGINGEN 
IAN 

Water stoat - Druk 
RICHtN^TOETa rol 
yaW’^Aopjaman met 

HfinSBEEN AR 

igitc Naam: - OLIVER QU 

HI 

lA'aaEdi^heden: 
s boogschutter ter 
ien een gevreesde 
Jstander in 

l^lg^^hten. GREEN 

leeft elks itianier v-,T';s 
een piji ^daruikt kap 
de knie. 
j^iver Queen 
'V^cnde mil 

iiitgindeiijk As'ow voor een 

de misdaadbe^aijding. &een Arrow 
l&i^attie in de staat W^iington waar hij 
‘ Vcn onderdrukten beschermt. 




Dde-richtlng dan die i/^aar 
met zijn ^ezicht naar toe 
st^^ rol je duim naar beneden in de 
Hchtin^ waar AQUAMAN met zijn 
^ezicht naar toe staat an ^uk &p een 
STSDTknop. 

Hoge Koprol Dreun Stoot - Dcuk de 
RiCHTIfTGTOETS in de richting waar 
Acjuaman metz^ gezicht naar toe 
staat, rol je duim naar beneden in de 
tegenovergestelde richting dan die waar 
■Acjuaman met zijn gezicht naar toe 
staat en druk op een STOOT knop. 

Glij Trap - Druk de RICHTINGTOETS in de 
tegenovergestelde richting waar 
Acjuaman met zijn gezicht naar toe 
staat, rol je duim naar beneden in de 
richting waar Acjuaman met zijn gezicht 
toe staat en druk op een 
knop. 

BEWEGINGEN 
OW 

Druk Neer op de 
RICHTINGTOETS, rol je duim in de 
richting waar Green Arrow met zijn 
gezicht naar toe staat en druk op een 
STOOT knop. 

Springende Fiji - Druk Neer op de 
RICHTINGTOETS, rol je duim in de 
tegenovergestelde richting, dan die waar 
Green Arrow met zijn gezicht naar toe 
staat en druk op een STOOT knop. 

Us Fiji - Druk Neer op de 
RICHTINGTOETS, rol je duim in de richting 
waar Green Arrow met zijn gezicht naar 
toe staat en druk op een STOOT knop. 
Springende Diagonaal naar beneden Fiji 
- Druk Neer op de RICHTINGTOETS, rol je 
duim in de tegenovergestelde richting dan 
waar Green Arrow met zijn gezicht naar 
toe staat en druk op een TRAF knop. 


★ BESCHRIJVING SCHURK ★ 


WONDER WOMAN ketmen eltar 

dot?ren door.. 

DE SPECIALE 
BEWEGINGEN 
I^Wt^HEETAH 

Sprit^ende Klauw 
itt> Druk de 
'OETSInde 























iH- :■ ■■.. 


shm 


Ch^aK ..._j-..„. — „ 
gtaat, fa je dulm .ti^r \M 








!;&■ 




lAr DESPERO 

Werkelijkc Naam: - Geen 
Lengte: - 2.60 m 
Gewicht: - 205 kg 
KrachtenA'aardigheden: 

Superbruut sterkte, 
psychokinetische krachterC 
ladingen uit het derde oog van 
deze mutant. 

Biografie: DESPERO de IkI 
Veroveraar is de laatste van 
een ras van telepaten die vaak de tegenstander 
is van de JUSTICE LEAGUE. Eens was hij 
de wrede heerser van de planeet KALENOR, 
een planeet die nu bijna volledig is verwoest 
door kernoorlogen. Hij is een woest 
e tegenstander! 

★ OARKSEID it 








Werkelijke Naam: - Geen 
Lengte: - 2.30 m 
Gewicht: - 235 kg 

.■/if':' 7 ^;; ■ 

Krachten/Vaardigheden: ' 

Sovenmenselijke sterkte, een 
brandende blik en de 
mogelijkheid om te teleporteren. 

Biografie: Pit dodelijke figuur 
verraadde zijn oom, verbande 
zijn eigen vrouw en zoon en 
vermoordde zijn moeder om de 
heerschappij van zijn geboorteplaneet APOROLI^ 
in handen te krijgen! DARKSEIP is een complexe ai 
doortrapte schurk die in het verleden overwonnen 
vijanden die goed gevooteen hadden heeft 
gespaard. Maar r^en daar maar niet teweel 

DE 5PECIALE DEWEGINGEN 
VAN DARK6EID 

w Oog Sto^ * Druk ^jeer op de 

_ RiCHTlNGTOETS, je duim in de . 

.richting waar P ' ' ' * ' " 


RICH! 


an tKik op een • 

SpringendeI 
RiaHnNGTO^*i.i|<!! 

P^jero mct^^ ^ 
druk nesr. rol Je duitt^Wls'Hc 
Pcapcro met zijn > 

en druk op een STOOL knopj 

Glijdende^ckhand I 
PrukdeRICHTINGTOETg 
tegenovergestelde richting! 
DarkeeS met zijn gezicht naiir| 
rol jpriuim naar beneden in i 
was" Parksefed met zijn gezi 
toe staat en druk op een Si 
Springende Hoofd 
Druk de WOBTINGTOETSI " ' '' '' 
t£^ovengi^1^|d^r^ehti»i 
Darks^i 
staat/f 
richti^W^ 
naarl 
TRAPS 
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